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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa SMA kelas XI 
terhadap e-comic bilingual sub materi bagian-bagian darah. Metode yang 
digunakan adalah metode eksperimen dengan bentuk penelitian Research and 
Develpoment. Subjek dalam penelitian ini adalah 109 siswa kelas XI MIA dari 
tiga SMA Negeri di kota Pontianak. Instrumen penelitian yang digunakan adalah 
angket tertutup.Penilaian respon terdiri dari dua kriteria yaitu tanggapan dan 
reaksi. Kriteria tersebut terdiri dari lima indikator yaitu format, relevansi, 
perhatian, kepuasan dan percaya diri. Analisis angket menunjukkan siswa 
memberikan respon positif terhadap e-comic bilingual pada sub materi bagian-
bagian darah dengan rata-rata persentase sebesar 72,81%. 
Kata kunci: Respon,E-comic bilingual, Bagian darah. 
Abstract: This study aims to know the response of senior high school students 
grade XI toward e-comic bilingual of sub material partsof blood. The method used 
in this study is an experimental method in the form of Research and Develpoment. 
The subject of this study is 109 students of grade XI MIA from three senior high 
schools in Pontianak. The response consists of two criterias are response and 
reaction. The criteria of response consist of five indicators are format, relevance, 
attention, satisfaction, and confident. The analysis of the questionnaire shows that 
the students have a positive response towarde-comic bilingual of sub material 
parts of blood with the average percentage at 72.81%.  
 
Keywords: Response, E-comic bilingual, Blood parts. 
 
erkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-
upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses 
belajar. Guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang dapat 
disediakan oleh sekolah. Di samping mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, 
guru juga dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan membuat media 
pembelajaran yang akan digunakannya apabila media tersebut belum tersedia. 
Penggunaan media pembelajaran sangat membantu guru dan siswa dalam proses 
belajar mengajar. Media di dalam suatu pembelajaran diartikan sebagai perantara 
yaitu perantara dalam penyampaian materi.Dengan adanya media pembelajaran 
menuntut seorang guru untuk mampu menggunakan media yang menarik 
sehingga menciptakan motivasi yang tinggi bagi siswa untuk mempelajari biologi. 
Menurut Gerlach dan Ely dalam Asyhar (2011) media pembelajaran memiliki 




membangun suatu kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan atau sikap. 
Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa yaitu 
komik. Komik adalah salah satu media yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Komik merupakan suatu bentuk bacaan dimana peserta didik 
diharap mau membaca tanpa perasaan terpaksa/harus dibujuk (Sudjana dan Rivai, 
2007).Hasil penelitian Wahyuningsih (2011) diketahui bahwa media pembelajaran 
komik dapat menumbuhkan sikap positif siswa, meningkatkan minat membaca, 
aktivitas, dan hasil belajar siswa serta dapat menjadi media pembelajaran 
alternatif.  Menurut Yang (dalam Avriliyanti, 2013) Komik memiliki lima 
kelebihan jika dipakai dalam pembelajaran yaitu memotivasi, visual, permanen, 
perantara dan popular. Di Indonesia sendiri telah beredar komik pembelajaran 
yang dibukukan, tetapi lebih banyak didominasi oleh komik untuk pembelajaran 
ilmu pengetahuan alam.Komik sebagai media pembelajaran ini positif dan 
dianggap mampu membantu siswa untuk lebih mudah mempelajari konsep-
konsep pelajaran yang sebelumya dianggap sulit untuk dipahami. 
Selain hasil belajar, respon siswa terhadap suatu pembelajaran dapat diamati 
dalam proses pembelajaran. Respon siswa adalah penerimaan, tanggapan, dan 
aktivitas yang diberikan siswa selama pembelajaran melalui penerapan 
pendekatan pembelajaran penemuan terbimbing.Respon muncul apabila ada 
obyek yang diamati, ada perhatian terhadap suatu obyek pengamatan dan adanya 
panca indera sebagai penangkap obyek yang diamati. Respon dipengaruhi oleh  
beberapa faktor, yakni pengalaman, proses belajar, tingkat pengalaman individu, 
dan nilai kepribadian (Hidayati, 2013).Menurut Riyana dan Susilana (dalam 
Misliani dan Panjaitan, 2013) respon siswa terhadap media pembelajaran dapat 
dilihat dari ekspresi, pendapat langsung mengenai ketertarikan terhadap media, 
kemudahan untuk memahami pesan yang ingin disampaikan melalui media, dan 
bagaimana motivasi siswa setelah menyimak penggunakan media tersebut. 
Pembelajaran yang menyenangkan  menyebabkan  tumbuhnya respon 
positif dari peserta didik yang secara langsung berdampak pada peningkatan  
terhadap minat belajar,  aktivitas mengikuti kegiatan pembelajaran, yang pada 
akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar. Sikap positif terhadap 
pembelajaran Biologi merupakan prasarat keberhasilan peserta didik belajar 
biologi dan meningkatnya minat peserta didik terhadap materi-materi Biologi. 
Dengan kata lain jika penguasaan konsep-konsep dan prinsip-prinsip Biologi pada 
awalnya sangat rendah disertai dengan sikap negatif terhadap pelajaran Biologi, 
sulit diharapkan peserta didik akan berhasil dengan baik dalam pembelajaran 
Biologi selanjutnya (Setiawan dalam Wahyuningsih, 2011). 
Dalam pembelajaran Biologi terdapat beberapa materi yang dianggap sulit 
oleh para siswa, diantaranya adalah materi sistem peredaran darah sehingga 
menyebabkan  proses pembelajaran berjalan kurang baik. Menurut Taufiqohet 
al.,(2012) materi Sistem Peredaran Darah Manusia merupakan salah satu materi 
yang sulit pada mata pelajaran Biologi. Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 
terdiri dari konsep-konsep yang konkret dengan adanya keterkaitan antara struktur 
dan fungsi. Selain itu, materi Sistem Peredaran Darah Manusia ini berisi konsep-
konsep yang sangat kompleks dan esensial yang harus dikuasai siswa serta 
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melibatkan proses yang cukup sulit untuk diamati secara langsung sehingga tidak 
memungkinkan jika diperlihatkan secara konvensional, dikarenakan adanya faktor 
pembatas seperti waktu, bahan, dan biaya ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 
Hasil wawancara dengan salah satu guru Biologi di SMAN 5 Pontianak 
menunjukkan bahwa selama ini guru mengajar materi Sistem Peredaran Darah 
dengan ceramah.Berdasarkan hasil pengamatan pada saat Praktek Pengalaman 
Lapangan 2 (Agustus-Desember 2014) diperoleh informasi bahwa dalam 
pembelajaran Biologi masih kurang menggunakan media sehingga siswa hanya 
menggunakan power point saja.Tanpa adanya power point jadi mereka tidak 
menggunakan media lainnya.Hal seperti ini dapat membuat siswa bosan dalam 
pembelajaran Biologi.Maka dari itu dibuat lah media pembelajaran berupa e-
comic bilingual yang diharapkan dapat menarik perhatian siswa.Komik digital 
dapat diartikan sebagai komik yang dipublikasikan di website.Digital komik 
merupakan salah satu alat pedagogik yang memanfaatkan aplikasi ICT (Yunus et 
al., 2011). Dari hasil penelitian Aryanto (2007) menyatakan bahwa 54% siswa 
berkomentar positif tentang e-learning (modul komik digital), sedangkan 46% 
mengembangkan apresiasi untuk e-learning selama perkembangan kursus dan 
78% siswa menemukan modul secara online dan digital komik bermanfaat bagi 
pengembangan mereka berpikir kritis dan keterampilan penilaian kritis.  
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik melakukan penelitian 
tentang respon siswa terhadap media e-comic bilingual sub materi bagian-bagian 
darah. Diharapkan media e-comic bilingual dapat memperoleh respon dari siswa 
dan menjadi media pembelajaran yang baru bagi guru bidang studi Biologi dalam 
menjalankan proses pembelajaran di sekolah. 
 
METODE 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen.Bentuk 
metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan 
(Research and Development), yaitu suatu metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk (Sugiyono, 
2014).Prosedur dalam penelitian ini terdiri atas enam yaitu: 
Tahap Potensi dan Masalah 
Potensi dan masalah diperoleh dari hasil wawancara bersama guru Biologi 
SMAN 05 Pontianak tentang proses pembelajaran pada sub materi bagian-bagian 
darah masih menggunakan metode ceramah dengan bantuan power point. Dari 
permasalahan tersebut maka dikembangkan suatu media pembelajaran berupa e-
comic bilingual yang diharapkan dapat membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan menyenangkan. 
Tahap Pengumpulan Informasi 
Media e-comic bilingual dibuat berdasarkan hasil dari penelitian 
pemberian ekstrak daun buas-buas terhadap profil darah ayam broiler.Berdasarkan 
hasil penelitian secara statistika menunjukkan bahwa pemberian ekstrak etanol 
daun buas-buas (Premna cordifolia) tidak mempengaruhi profil darah merah 




Tahap Desain Produk 
Proses pembuatane-comic bilingual untuk pembelajaran Biologi pada 
submateri  bagian-bagian darah ini berdasarkan hasil penelitian pemberian ekstrak 
etanol daun buas-buas (Premna cordifolia) yang disesuaikan dengan Kurikulum 
2013 untuk sekolah menengah atas (SMA). Pembuatan e-comic bilingual 
mengacu pada penelitian Ati et.al.(2014) yang telah dimodifikasi yang terdiri dari 
menentukan judul e-comic, menentukan karakter dan alur cerita, menyusun 
storyboard, penggambaran dalam bentuk sketsa, penebalan gambar,  scanning, 
layout, dan editing dan pengkonversian komik. 
Tahap Validasi Media 
Validasi media e-comic bilingual terdiri dari 8 validator diantaranya 5 
validator materi dan 3 validator media.Melakukan analisis data mengacu pada 
prosedur Khabibah dalam Yamasari (2010).Pada lembar validasi e-comic 
bilingual ahli materi terdapat aspek-aspek yang diukur dalam yaitu format, isi, dan 
bahasa sedangkan pada lembar validasi e-comic bilingual ahli media terdapat 
aspek-aspek yang diukur yaitu kejelasan, keterpaduan, penekanan, interaktifitas, 
keseimbangan, bentuk, dan warna (Khabibah dalam Yamasari, 2010). 
Berdasarkan analisis validasi ahli media e-comicbilingual memperoleh nilai 
rata-rata total validitas 3,47dan tergolong valid dengan rata-rata aspek sebagai 
berikut: Aspek kejelasan memperoleh nilai rata-rata 3,34 dan  tergolong valid. 
Aspek kejelasan terdiri atas 3 kriteria yaitu kejelasan materi yang disajikan dalam 
e-comic bilingual dan kemudahan dalam memahami materi yang disajikan dalam 
e-comic bilingual. Aspek keterpaduan memperoleh nilai rata-rata 3,67 dan 
tergolong valid. Aspek keterpaduan terdiri atas 1 kriteria yaitu kesesuaian urutan 
dalam penyajian e-comic bilingual. Aspek penekananmemperoleh nilai rata-rata 
3,67 dan tergolong valid. Aspek penekanan terdiri atas 1 kriteria yaitu 
mengkomunikasikan informasi dengan  efektif dan akurat. Aspek interaktifitas 
memperoleh nilai rata-rata 3,33 dan tergolong valid. Aspek interaktifitas terdiri 
atas 1 kriteria yaitu kemampuan e-comic bilingual untuk melibatkan siswa dalam 
pengalaman belajar yang baru, mengajak siswa berpikir dan mengajukan 
pertanyaan. 
Aspek keseimbangan memperoleh nilai rata-rata 3,33 dan tergolong valid. 
Aspek keseimbangan terdiri atas 3 kriteria yaitu kesesuaian ukuran tokoh dan 
tulisan yang ditampilkan dalam e-comic bilingual, kesesuaian ukuran gambar dan 
tulisan yang ditampilkan e-comic bilingual dankeseimbangan tata letak tulisan 
yang digunakan dalam e-comic bilingual. Aspek bentuk memperoleh nilai rata-
rata 3,33dan tergolong valid. Aspek bentuk terdiri atas 3 kriteria yaitu daya tarik 
karakter tokoh yang ditampilkan dalam e-comic bilingual, daya tarik gambar yang 
ditampilkan dalam e-comic bilingual dan keterbacaan bentuk huruf yang 
digunakan dalam e-comic bilingual. Aspek warna memperoleh nilai rata-rata  3,67 
dan tergolong valid. Aspek warna terdiri atas 1 kriteria yaitu kesesuaian warna 
pada tiap page dalam e-comic bilingual.  
Hasil validasi ahli materi e-comic bilingual memperoleh niali rata-rata total 
validasi 3,17 dan tergolong valid dengan rata-rata tiap aspek sebagai berikut: 
Aspek format memperoleh nilai rata-rata 3,30 dan tergolong valid. Aspek format 
terdiri atas 2 kriteria yaitu kesesuaian gambar dan tulisan pada e-comic 
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bilingualdengan materi ajar dankesesuaian warna, tampilan gambar dan tulisan. 
Aspek isi memperoleh nilai rata-rata 2,97 dan tergolong cukup valid. Aspek isi 
terdiri atas 7 kriteria yaitu kesesuaian materi e-comic bilingual dengan tujuan 
pembelajaran, jalan cerita dalam e-comic bilingual terhadap materi yang 
diajarkan, kemampuan e-comic bilingual dalam mengakomodir pendekatan 
saintifik (mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengolah informasi 
dan mengkomunikasikan) sesuai kurikulum 2013, kemampuan e-comic bilingual 
dalam mengakomodir ranah belajar (afektif, kognitif, dan psikomotorik), 
kemampuan e-comic bilingual untuk dapat membantu guru dalam menjelaskan 
sub materi  bagian-bagian darah, tingkat ketertarikan dan keterlibatan dan 
kelengkapan informasi yang disajikan e-comic bilingual.  
Aspek bahasa memperoleh nilai rata-rata 3,26 dan tergolong valid. Aspek 
bahasa terdiri atas 3 kriteria yaitu kemudahan dalam memahami kalimat, 
keefektifan kalimat, dan kelengkapan kalimat/informasi dalam e-comic bilingual, 
kebebasan bahasa yang digunakan dalam e-comic bilingual terhadap makna ganda 
dan keterbacaan bahasa yang digunakan dalam e-comic bilingual bagi siswa SMA. 
Tahap Perbaikan Desain 
Revisi media e-comic bilingual dilakukan berdasarkan saran dan komentar 
oleh ahli validasi media dan ahli validasi materi. Revisi yang dilakuan antara lain 
menambahkan informasi yang lebih lengkap pada jalan cerita dan mengubah 
warna tulisan dan gambar pada e-comic bilingual.  
Tahap Uji Coba Produk 
Respon siswa terhadap e-comic bilingual dilakukan dengan purposive 
sampling yaitu pemilihan berdasarkan SMAN Pontianak yang menggunakan 
kurikulum 2013 dan didapatkan tiga sekolah yaitu SMAN 02 Pontianak, SMAN 
07 Pontianak dan SMAN 08 Pontianak.Masing-masing setiap sekolah diambil 
satu kelas secara acak dengan jumlah keseluruhan dari tiga sekolah yaitu 109 
siswa kelas XI MIA (Tabel 1). 
Tabel 1 
Sebaran Subjek Penelitian SMA Negeri di Pontianak 
No. Nama Sekolah Jumlah Subjek Penelitian 
(siswa) 
1. SMA Negeri 2 Pontianak 37 
2. SMA Negeri 7 Pontianak 36 
3. SMA Negeri 8 Pontianak 36 
Total 109  
Respon yang akan dinilai terdiri atas dua kriteria yaitu tanggapan dan reaksi. 
Kriteria tanggapan memiliki dua indikator yaitu format dan relevansi sedangkan 
kriteria reaksi memiliki tiga indikator yaitu perhatian, kepuasan dan percaya diri. 
Analisis respon dilakukan dengan menggunakan skala Likert (Riduwan, 2012). 
Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisis angket adalah sebagai 
berikut: 
a. Memeriksa dan menghitung skor dari setiap jawaban yang dipilih oleh siswa 
pada angket yang telah diberikan. 
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b. Merekapitulasi skor yang diperoleh tiap siswa. Dalam penelitian ini, 
perolehan skor untuk masing-masing jawaban adalah sebagai berikut 
(Riduwan, 2012): 
1) Pernyataan Positif 
Sangat Setuju (SS) diberi skor 5 
Setuju(S) diberi skor 4 
Netral(N)  diberi skor 3 
Tidak Setuju(TS)  diberi skor 2 
Sangat Tidak Setuju(STS)diberi skor 1 
2) Pernyataan Negatif 
Sangat Setuju (SS) diberi skor 1 
Setuju (S)  diberi skor 2 
Netral(N)  diberi skor 3 
Tidak Setuju (TS)  diberi skor 4 
Sangat Tidak Setuju (STS)  diberi skor 5 
c. Menghitung interval skor tiap item pernyataan dengan menggunakan 
persamaan sebagai berikut: 
Interval (I) = 
𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑖𝑡𝑒𝑚  𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛  
𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖  𝑖𝑡𝑒𝑚  𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛
 𝑥 100%  
d. Respon positif ditentukan dengan mencocokkan besar persentase dengan 
kriteria positif (Khabibah dalam Yamasari, 2010) sebagai berikut: 
I ≥ 85% digolongkan sangat positif 
70% ≤ I < 85 % digolongkan positif 
50% ≤ I < 70% digolongkan kurang positif 
I < 50% digolongkan tidak positif 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian 
Respon Siswa terhadap E-comic Bilingual Sub Materi Bagian-Bagian Darah  
Respon siswa yang dilihat dalam penelitian ini adalah bagaimana tanggapan 
dan reaksi siswa setelah ditayangkane-comic bilingual sub materi bagian-bagian 
darah. Respon ini diukur dengan menggunakan angket. Hasil analisis angket 
respon siswa kelas XI SMA Negeri di kota Pontianak yaitu SMA Negeri 02, SMA 
Negeri 07 dan SMA Negeri 08 terhadap e-comic bilingual sub materi bagian-
bagian darah dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2 
 Respon Siswa terhadap Media E-comic Bilingual 
Kriteria Indikator Interval 
(%) 
Respon 
Tanggapan Format 76,11 Positif 
Relevansi 72,91 Positif 
Reaksi Perhatian 73,66 Positif 
Kepuasan 72,61 Positif 
Percaya Diri 68,76 Kurang Positif 






Respon siswa adalah tanggapan dan reaksi siswa yang diberikan selama 
pembelajaran. Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, respon siswa 
terhadap e-comic bilingual pada sub materi bagian-bagian darah adalah 72,81% 
dengan kategori respon positif. Respon postitif sebagian diperoleh dari 
pembelajaran ini dimana banyak siswa dengan adanya gambar pada komik 
membantu memahami materi, dengan media komik ini menjadi tidak bosan 
membaca dan menemukan ide pokok lebih cepat. Respon siswa yang diukur 
dalam penelitian ini terdiri atas tanggapan siswa terhadap format e-comic dan 
relevansi materi e-comic terhadap kegiatan belajar siswa serta reaksi siswa 
terdapat penyajian e-comic. Siswa memberikan respon positif terhadap semua 
indikator yang diukur. Namun pada indikator percaya diri siswa hanya merespon 
68,76% dengan kategori respon kurang positif. Setelah dianalisis lebih lanjut 
ternyata pada indikator percaya diri sebagian besar siswa memberikan skor 3 pada 
butir penyataan angket respon yang diberikan. 
Berikut ini merupakan hasil angket respon siswa yang terdiri atas 2 kriteria 
yaitu tanggapan dan reaksi. 
Tanggapan 
Tanggapan dalam penelitian ini terdiri atas dua indikator yaitu tanggapan 
terhadap format dan relevansi pada e-comic bilingual. 
a. Format 
Tanggapan siswa terhadap format e-comic bilingual memiliki nilai yang 
paling tinggi dengan interval 76,11%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 
merespon positif penggunaan visual (gambar dan tulisan) yang ada dalam e-comic 
bilingual ini. Dengan nilai 76,11% menunjukkan jika siswa senang melihat 
gambar dan tulisan yang dikemas dalam bentuk media e-comic ini dikarenakan e-
comic menggunakan warna yang sangat menarik dan gambar yang sangat detail. 
Menurut Taufiqoh, et al (2012) teks di dalam media merupakan simbol verbal 
yang akan memberikan pemahaman abstrak kepada siswa, sedangkan gambar 
diam dan gambar bergerak akan memberikan pemahaman yang bersifat lebih 
konkret untuk menunjang keabstrakan teks agar tidak terjadi verbalisme, yaitu 
siswa mampu membaca kata-kata didalam presentasi tapi siswa tidak mengetahui 
makna dan isi yang terkandung didalamnya. 
b. Relevansi 
Relevansi yang dimaksud adalah bagaimana materi yang disajikan dalam e-
comic bilingual ini dapat konsisten dengan tujuan belajar siswa, sesuai dengan 
cara belajar siswa, berhubungannya dengan pengalaman belajar siswa, manfaat 
dari materi yang disampaikan dan kecocokan dengan kebutuhan siswa. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata tanggapan siswa terhadap relevansi 
dalam e-comic bilingual ini adalah 72,91% dengan kategori respon positif.Hal ini 
disebabkan oleh e-comic ini telah sesuai dengan cara belajar siswa dimana materi 
pada e-comic sudah cocok dengan kebutuhan siswa. Materi pada e-comic dibuat 
dengan sesederhana mungkin tapi tetap memiliki materi yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran agar siswa tetap mendapatkan pengetahuan sesuai yang 
diajarkan di sekolah. Menurut Maidiyah (2013) bahwa aspek 
8 
 




Reaksi dalam penelitian ini diukur dalam tiga indikator yaitu perhatian, 
kepuasan, dan percaya diri. 
a. Perhatian 
E-comic bilingual ini mampu menarik perhatian siswa dengan persentase rata-
rata sebesar 73,66% dengan kategori respon positif. Hal ini dapat terlihat dengan 
sebagian besar siswa yang merespon positif terhadap e-comic bilingual ini.E-
comic bilingual ini juga dapat merangsang rasa ingin tahu siswa melalui sajian 
contoh-contoh yang belum pernah mereka lihat sebelumnya seperti cara 
pembuatan ekstrak. Dengan ditampilkannya e-comic siswa dapat mengetahui 
manfaat dari daun buas-buas yang sebelumnya belum mereka ketahui. Begitu juga 
penelitian yang dilakukan oleh Maidiyah (2013) bahwa persentase meningkat 
dikarenakan guru dapat menarik perhatian siswa dengan cara menggunakan media 
pembelajaran powerpoint, menggunakan ilustrasi gambar-gambar dan dalam 
penyampaian pembelajaran tidak terbelit-belit sehingga lebih mudah memahami 
materi. 
b. Kepuasan 
Rata-rata persentase kepuasan siswa terhadap e-comic bilingual ini adalah 
72,61% dan tergolong respon positif. Hal ini menunjukkan bahwa e-comic 
bilingual ini telah menimbulkan perasaan positif kepada siswa dalam pengalaman 
belajar mereka. Siswa merasa suasana belajar menjadi lebih menyenangkan 
sehingga timbul keinginan untuk mengetahui lebih lanjut tentang materi yang 
mereka terima. Hal ini terlihat dengan banyaknya siswa yang merespon sangat 
positif dan positif. Pembelajaran yang menyenangkan  menyebabkan  tumbuhnya 
respon positif dari siswa yang secara langsung berdampak pada peningkatan  
terhadap minat belajar, aktivitas mengikuti kegiatan pembelajaran, yang pada 
akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar (Wahyuningsih, 2011). 
c. Percaya Diri 
Rata-rata persentase rasa percaya diri siswa setelah melihat e-comic bilingual 
ini adalah 68,58% dengan kategori respon kurang positif. Menurut Yunus (2012) 
komik dapat membuat pembaca menjadi berpengalaman dengan inspirasi dan 
percaya diri atau keyakinan. Namun percaya diri pada siswa terhadap e-comic 
belum maksimal, hal ini disebabkan oleh sedikitnya harapan positif dari siswa 
bahwa dia akan berhasil dalam pembelajaran materi bagian-bagian darah. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwarespon siswa 
terhadap e-comic bilingual pada sub materi bagian-bagian darah tergolong respon 
positif dengan rata-rata persentase sebesar 72,81%. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat beberapa saran 
yang perlu disampaikan sebagai berikut: (1) Sebaiknya pada e-comic ditambahkan 
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animasi dan suara agar lebih interaktif. (2) Gambar pohon buas-buas dan dosis 
ayam sebaiknya ditampilkan agar siswa bisa mengetahui bagaimana bentuk 
morfologi daun buas-buas. 
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